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@ MOnzbetdtigtes Spielger3t 

Die Erflndung bezieht sich auf ein munzbetatigtes, einen 
Qewinn In Aussicht stedendes Spielgerat nach Art eines Rou- 
letts mit einem aus Zahlenfeldern bestehenden Roulettkes- 
sel, auf dem eine umlaufende Kugel als Lichtpunkt simulier- 
bar ist, mit einem mitXastenfeldern versehenen Tableau, das 
die Zahlen des Roulettkessels darstellt zum Setzen auf eine 
Gewinnzahl oder eine Gruppe von Gewinnzahlen und mit 
einem Mikrorechner zur Steuerung des gesamten Spielab- 
laufs. Der Gegenstand der Erfindung zeichnet sich dadurch 
aus, da& bei Beginn eInes Spielzyklus der Lichtpunkt (4) 
wShrend einer bestimmten Zeitdauer uber eine zugehorige, 
vorspannbare Abschu&einrichtung (27) beschleunigt ist und 
in AbhSngigkeit von der gewahlten Vorspannung der Ab- 
schuBeinrichtung (27) nach mehroderweniger Umlaufen im 
■ Roulettkessel (3) auf einem Zahlenf eld (2) zur Ruhe kommt. 



CO 
CO 
CO 

u 




Fig.1 



1 

PatentansprOche 



OS 36 38 100 - 



1. Munzbetiitigtcs, cinen Gewinn m Aussicht stel- 
lendcs Spielgerat nach Art eines Rouletts mit ei- 
nem aus Zahlenfcldcm bestehenden Roulettkessel, 5 
auf dcm eine umlaufendc Kugei als Lichtpuakt si- 
muliert isl, mit einem mit Tastenfcldern versehenen 
Tableau, das die Zahlen des Roulettkessels dar- 
stellt, zum Setzen auf cine Gcwinnzahl oder eine 
Gmppe von Gcwinnzahlen und mit einem Mikro- 10 
rcchncr zur Steuerung des gcsamten Spielablaufs, 
dadurch gekennzeichnet, daB bei Beginn eines 
Spielzyklus der Lichtpunki (4) wahrend einer be- 
stimmten Zeitdauer uber eine zugehorige, vor- 
spannbare AbschuBeinrichtung (27) beschleunigbar 15 
ist und in Abhangigkeit von der gewahlten Vor- 
spannung der AbschuBeinrichtung (27) nach raehr 
Oder weniger Umlaufcn im Roulettkessel (3) auf 
einem Zahlenfeld (2 ) zur Ruhc kommt 
Z Munzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 20 
durch gekennzeichnet, daB dre AbschuBeinrichtung 
(27) eien gegen Fedcrkraf : vcrsicllbaren Hebel (28) 
enthalt, dessen Vorspannun^* libcr Lichtschranken 
im Gray-Code in den Mikrorcchner (29) gcmeldet 
wird 25 

3. MQnzbetatigtcs Spielgerat nach den Anspru- 
chenl und 2, dadurch gekennzeichnet. daB die 
Lampen der Lichtschranker. glcichzeitig zur Be- 
leuchtung des Hebels (28) der AbschuBeinrichtung 
{27)dienea 

4. Munzbetatigtes Spiclpcrai nach den Ansprii- 
chen 1 bis 3, dadurch gekcnnzckrhncu daB neben 
der AusgangssteUung des I lebcK (28) der AbschuB- 
einrichtung ( 27) drei AbschuBstcIiurgen des He- 
bels (28) fur den Lichtpunki (4) libcr die Ucht- 35 
schranken hintereinander abtastbar sind, wobei 
den drei AbschuBstellungen insgcsamt funf in der 
Hohe zunehmende AbschuBgeschwindigkeiten vi 
bis V5 des Lichtpunktes (4) dcran zugcordnet sind, 
daB der Uchtpunkt (4) in der cr>icn AbschuBstel- 40 
lung mit der Gcscbwindigkcit i', oder V2, in der 
zweiten AbschuBstellung mit der Geschwindigkeit 
V2, V3 Oder V4 und in der drittcn AbschuBstellung mit 
der Geschwindigkeit V4odcr nbcaufschlagbarist 

5. Munzbetatigtes Spielgerat nach den Anspru- 45 
Chen 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daB die Um- 
laufbewegungen des Lichtpunktes (4) im Roulett- 
kessel (3) derart gesteucrt sind daB sic nach dem 
AbschuB des Lichtpunktes ( 4) rclaiiv schnell begin- 
nen und langsam auslaufend auf ctnera bcstimmten 50 
Zahlenfeld (2) enden. 

6. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den Anspru- 
chen 1 bis 5. dadurch gekennzeichnet. daB die Um- 
laufrichtung des Uchtpunkies (4) nach jcdem Spiel- 
zyklus wechselL ^5 

7. Munzbetatigtes Spielgerat nach den Anspru- 
chen 1 bis 6, dadurch gekennzeichnet, daB inner- 
halb eines Spiels bei einem Treffcr im ersten Spiel- 
zyklus ein zweiter Spielzyklus und bei einem Tref- 
fer im zweiten Spielzyklus ein dntter Spielzyklus 60 
durchfuhrbar ist 

8. Munzbetatigtes Spielgerat nach den Anspru- 
chen 1 bis 7, dadurch gekennzeichnet, daB nach je- 
dem Spielzyklus die im Roulettkessel (3) ermittelte 
Gewinnzahl in das eine auQcrc Anzeigefcid (12) 65 
emer bandformig, aus mehreren Anzcigefeldem 
(12) zusammengesetzten Permancnzanzeige (13) 
libertragbar ist, wobei die aus den vorhergehenden 



Spielzyklen in der Pennanenzanzeige (13) darge- 
stellten GewinnzaUen um jeweiis ein Anzeigefeld 
(12) in Richtung auf das andere auBere Anzeigefeld 
(12) verschiebbar sind und bei voUiger Belegung 
der Anzeigefelder (12) die in diesem auBeren An- 
zeigefeld (12) zuletzt dargestelhe Gewinnzahl ent- 
faUt 

9. MQnzbetatigtes Spielgerat nach den Anspru- 
chen 1 bis 8, dadurch gekennzeichnet, daB das Pla- 
zieren des Einsatzes im Tableau (15) auch noch 
nach AbschuB des Lichtpunktes (4) bis zum Auf- 
leuchten eines Anzeigef eldes (30) "NIGHTS GEHT 
MEHR" durchfuhrbar ist 

10. Munzbetatigtes Spielgerat nach den Anspru- 
chen 1 bis 9, dadurch gekennzeichnet daB die Ta- 
stenfelder (14) als Leuchtenanzeigen ausgebildet 
sind, die bei Auswahl eingeschaltet sind 

11. Munzbetatigtes Spielgerat nach den Anspru- 
chen 1 bis 10, dadurch gekennzeichnet, daB bei ei- 
nem Nicht-Treffer im ersten Spielzyklus einzufalls- 
gesteuertes Lichtspiel in Form eines kurzzeitigen 
Aufblinkens verschiedener Tastenfelder (14) des 
Tableaus (15) beginnt, an dessen Ende ein Tasten- 
feld (14) beleuchtet bleibt, dessen zugehdrige Zahl 
in einer Anzeige (19) aufaddierbar ist, und daB beim 
Erreichen bestimmter Summenzahlen in der Anzei- 
ge (19) ein Gewinn gegeben wird. 

Beschreibung 



Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbetatigtes, 
einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat nach Art 
eines Rouletts mit einem aus Zahlenfeldem bestehen- 
den Roulettkessel, auf dem eine umlaufende Kugei als 
Lichtpunkt simulierbar ist, mit einem mit Tastenfeldem 
versehenen Tableau, das die Zahlen des Roulettkessels 
darstellt, zum Setzen auf eine Gewinnzahl oder eme 
Gruppe von Gewinnzahlen und mit einem Mikrorech- 
ner zur Steuerung des gesamten Spielablaufs. 

Derartige Spielgerate sind in den verschiedensten 
Ausfuhrungsformen bekannt So off enbart beispielswei- 
se die DE-PS 21 46 096 ein dem Roulett ahnliches Gerat, 
bei dem em f eststehender Roulettkessel, durch em Zah- 
lenfeld dargestellt, verwendet wird, auf dem em die Ku- 
gei darstellender Lichtpunkt abgebildet wird Bei den 
heute auf dem Markt befindlichen modemen Spielgera- 
ten wird der gesamt Spielablauf elektronisch durch ei- 
nen Mikrorechner gesteuert, dem ein dem jeweiligen 
Spielablauf entsprechendes Programm eingegeben ist 
Im Mikrorechner ist ein Zufallsgenerator realisiert, tun 
eine GesetzmaBigkeit bei der Gewinnermittlung auf ein- 
ander folgender Spiele auszuschlieBen, so daB jedes 
Spielergebnis vom Zufall abhangig ist Bei den mtt ei- 
nem beleuchtbaren Roulettkessel ausgestatteten Spiei- 
geraten sind den einzebien Zahlenfeldem Lampen zuge- 
ordnet, die wahrend des Ablaufes der Gewinnermitt- 
liing die Zahlenfelder in Form eines Lichtpunktes in 
emer Umlaufrichtung nacheinander ausleuchten, um so 
den Spielverlauf eines Rouletts zu simulieren. Bei der 
zufallsabhangigen Beendigung der Ausleuchtung des 
Roulettkessels ergibt sich in jedem Falle ein erleuchte- 
tes Zahlenfeld, das im Falle der Obereinstimmung mit 
dem zugehorigen gesetzten Tastenfeld des Tableaus ei- 
nen Gewinn auslost Nach einem Gewinnplan werden 
Geld- und Sonderspielgewinne in unterschiedlidier H5- 
he gegebea Bei den Sonderspielgewinnen kommt ein 
Gewinnschlussel mit gegenuber dem Normakpiel er- 
hdhter Gewinnchance zur Anwendung, 
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Diese Spielgerate sind insoweit nachteilig, als dem 
Spieler eine den Spielanreiz und die Unterhaltung erho- 
hende Beeinflussung des Starts des die Kugel darstellen- 
den Lichtpunktes nicht moglich ist, wodurch also keine 
Simulation des Einwurfs der Kugel in den Roulettkessel 
eines Rouletts gegeben ist. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei einem 
Spielgerat der eingangs genannten Art den vorgenann- 
ten Nachteil zu vermeiden, die Ausspielung der Gewin- 
ne interessanter, reizvoller und spannender zu gestalten 
und damit dem Spieler eine weitergehende Unterhal- 
tung und somit einen groGeren Anreiz zum Spiel zu 
bieten. 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch gelost, 
daB bei Beginn cines Spielzyklus der Lichtpunkt wah- 
rend einer bestimmten Zeitdauer uber eine zugehorige, 
vorspannbare AbschuBeinrichtung beschleunigbar ist 
und in Abhangigkeit von der gewahlten Vorspannung 
der AbschuBeinrichtung nach mehr oder wcniger Um- 
laufen im Roulettkessel auf einem Zahlenfeld zur Ruhe 
kommt. 

Aufgrund der groBen Aufnahmcfahigkeit des Mikro- 
rechners ist es mdgfich. durch entsprechende Program- 
mierung zu erreichea daB in Abhangigkeit von der dem 
Mikrorechner gemeldctcn Vorspannung der AbschuB- 
einrichtung der Uchtpunkt in dem Roulettkessel mit 
unterschiedlicher Geschwindigkcit friiher odcr spater 
zur Ruhe kommt, d. h. bci^piclswcisc bci ciiicrr nicdrigcii 
Vorspannung der AbschuBeinrichtung Dbcntrcicht der 
Lichtpunkt den Roulettkessel in ciner klctnen Anzahl 
und bei groBer Vorspannung in einer hohen Anzahl an 
Umlaufen den Roulettkessel bis zur Errcichung seiner 
Endposition auf einem Zahlenfeld Durch die dem Lichi- 
punkt zugeordncte, vorspannbare Abschubciiirichtung 
hat also der Spicier die Moglichkeiu schcinbar eincn 
EinfluB auf den Lauf des Lichtpunktes und damit auf die 
gewunschte Gewinnzahl zu nehmen. Da der Mikrorech- 
ner fiber auBerordentlich hohe Rcchengeschwindigkei- 
ten verfugt, ermittelt in Wirklichkeit der Zufallsgenera- 
tor bereits zu Anfang des Beginnes des Umiaufes des 
Lichtpunktes die Gewinnzahl und setzt den Lichtpunkt 
in Abhangigkeit von der gewahlten Vorspannung der 
AbschuBeinrichtung nuch mehr oder wcniger Umlaufen 
still, wenn dicscr sich auf dem die zufallig crmittchc 
Gewinnzahl tragendcn Zahlenfeld befmdeL Durch die 
Moglichkeiu den Lichtpunkt abzuschicBcn. wird der 
Einwurf der Kugel in den Roulettkessel eines Rouletts 
nachgeahmt. wodurch dem Spieler eine wcscntliche Un- 
terhaltung geboten wird. Selbstversiandlich beginn t der 
Lauf des Lichtpunktes automatisch, wenn der Spieler 
von der Moglichkeit des Abschusses des Lichtpunktes 
keinen Gebrauch macht Als AbschuBfeld des Licht- 
punktes kann ein bestimmtes, gleiches Zahlenfeld des 
Roulettkessels dienen, jedoch kann das AbschuBfeld 
auch beliebig wahlbar sein, entweder durch Bctatigung 
des Spielers selbst mittels einer Taste oder zufallsbe- 
dingt durch den Mikrorechner. 

Um eine einfache Obertragung der jeweils eingeslell- 
ten Vorspannung der AbschuBeinrichtung in den Mi- 
krorechner zu erzielen, enthalt in Ausgestaliung der Er- 
findung die AbschuBeinrichtung einen gegen Federkraft 
verstellbaren Hebel, dessen Vorspannung iiber Licht- 
schranken im Gray-Code in den Mikrorechner gemel- 
det wird. ZweckmaBigerweise dienen hierbei die Lam- 
pen der Lichtschranken gleichzeitig zur Beleuchtung 
des Hebels der AbschuBeinrichtung. 

GemaB einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung 
sind neben der Ausgangsstellung des Hebels der Ab- 



38 100 

4 

schuBeinrichtung drei AbschuBstellungen des Hebels 
fur den Lichtpunkt Qber die Lichtschranken hinterein- 
ander abtastbar, wobei den drei AbschuBstellungen ins- 
gesamt funf in der Hohe zunehmende AbschuBge- 
5 schwindigkehen vi bis vs des Lichtpunktes derart zuge- 
ordnet sind, daB der Lichtpunkt in der ersten AbschuB- 
stellung mit der Geschwindigkeit Vx oder V2, in der zwei- 
ten AbschiiBstellung mit der Geschwindigkeit V2, V3 oder 
V4 und in der dritten AbschuBstellung mit der Geschwin- 
10 digkeit V4 oder V5 beaufschlagbar ist Hierbei sind die nur 
den einzelnen AbschuBstellungen zugeordneten Ge- 
schwindigkeiten vx, V3 und Vs hoher gewichtet als die 
beiden, die AbschuBstellungen entsprechend iiberlap- 
penden Geschwindigkeiten V2 und v^. Durch diese MaB- 
15 nahmen wird zum einen das Betatigungsspiel am Hebel 
der AbschuBeinrichtung variabler, d h. einer bestimm- 
ten Stellung des Hebels sind mehr als eine AbschuBge- 
schwindigkeit fur den Lichtpunkt zugeordnet, was den 
Spielablauf abwechslungsreicher macht, und zum ande- 
20 ren sind fQr die Diirchfuhrung von funf moglichen Ab- 
schuBgeschwindigkeiien des Lichtpunktes nur Licht- 
schranken fur drei AbschuBstellungen des Hebels der 
A bschuBeinrichtung erf orderUch. 
Nach einer vorteilhaften V^eiterbildung des Gegen- 
25 standes der ErHndimg sind die Umlaufbewegungen des 
Lichtpunktes im Roulettkessel derart gesteuert, dafi sie 
nach dem AbschuB des Lichtpunktes relativ schnell be- 
ginnen und langsam auslaufend auf einem bestimmten 
Zahlenfeld enden. Dabeikann in bevorzugter weiterer 
30 Ausgestaltung die Umlaufrichtung des Lichtputiktes 
nach jedem Spielzyklus wechseln. 

Zur Erhohung der Gewinne ist bevorzugt vorgese- 
hen. daB innerhalb eines Spiels bei einem Treffer im 
ersten Spielzyklus ein zweiter Spielzyklus und bei einem 
35 Treffer im zweiten Spielzyklus ein dritter Spielzyklus 
durchfuhrbar ist. Damit wird dem Spieler die Moglich- 
keit geboten, seinen Gewinn zu erhohen, was die Unter- 
haltung wesentlich steigert 
Bei einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung der 
40 Erf ^ndung ist nach jedem Spielzyklus die im Roulettkes- 
sel ermittelte Gewinnzahl in das eine §uBere Anzeige- 
feld einer bandformig aus mehreren Anzeigefeldem zu- 
sammengesetzten Permanenzanzeige iibertragbar, wo- 
bei die aus den vorhergehenden Spielzyklen m der Per- 
45 manenzanzeige dargestellten Gewinnzahlen um Jewells 
ein Anzeigefeld in Richtung auf das andere auBere An- 
zeigefeld verschiebbar sind und bei volliger Belegung 
der Anzeigefelder die in diesem Anzeigefeld zuletzt dar- 
gestellte Gewinnzahl entfallt. Hierdurch werden dem 
50 Spieler standig die in den letzten, vorhergehenden Spie- 
len ermittelten Gewinnzahlen angezeigt, wodurch ihm 
eine Entscheidungshilfe zum Plazieren seines Einsatzes 
geboten wird. 
Zur weiteren Erhohung der Attraktivitat des Spielge- 
55 schehens ist bevorzugt das Plazieren des Einsatzes im 
Tableau auch noch nach AbschuB des Lichtpunktes bis 
zum Aufleuchten emes AnzeigefeWes "NIGHTS GEHT 
MEHR" durchfuhrbar. 
Damit der Spieler leicht seine gesetzte Gewinnzahl 
60 bzw. seine gesetzten Gewinnzahlen im Tableau erken- 
nen kann, sind nach einer vorteilhaften Weiterbildung 
der Erfindung die Tastenfelder als Leuchtanzeigen aus- 
gebildet, die bei Auswahl eingeschaltet sind 
Fails der Spieler im ersten Spielzyklus eines Spiels 
65 keinen Treffer erzielt, wird ihm nach einer weiteren 
Ausgestaltung der Erfindung ein sogenanntes Trostspiel 
geboten, das bevorzugt dadurch realisiert ist, daB bei 
einem Nicht-Treffer im ersten Spielzyklus ein zufallsge- 
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zugehSrige Zahl in einer AnzeigrauSerbar i?^ denGewmnaii2e|gendeAnzeigeeleinent22im Wechsel 

AnzeigeeinGewinngegebenwM ' ' bra<Aten Anzeigefeld 2^ 

Der der Erfindung zugrundeUcfiende GeHanfcp ^irA "f^^^S^f, emer Risikotaste 25 wird entweder der 

fuhrungsbeispieles. das inXSMiXeSSutS l^^J^^ f zur Ennelung des Hdchstgewinnes fort- 

nahererlautert&zeigt "«™"»S dargesteUt ist. gesetzt werden. Die Sonderspielgewinne werden in der 

Fig.l dieAnsichtderFrontDlatteeinesSni..ia.r»t« "* Sonderspieleanzeige 9 und die Geldgewiime in der 

nachderErfindungund Spielgerates Munzanzeige 8 aufaddiert Der in der Munzanzeige 8 

F.g. 2 den prinzipiellen Aufbau des Spielgerates nacii SrtShSS^^ f '^^ Betatigung der 
Kg. 1 anhandeines Blockschaltbildes. "^'^'^^^^ Sn^S^*^*" " *^^!: " <«e 

Die Frontplatte 1 des Spielgerites weist einen durch ,5 zSg Ausgabeschale 26 zur Aus- 

anderfolgende Aufleuchten eine" UcC^t« 4 von f}'TyiTj?^'!^J^^^^^'^»^S^^^i^^e26lkgta. 

Zahlenfeld zu Zahlenfeld nac"gebadet S Die^" ^LlSSt'l^^Sr^ 

Ienfelder2desRoulettkesseIs3sindnurd£i^«ro « S^^^.!! 

bis 12 niuneriert und in der aus FiTl eSchtfc£?Si v ^ vorgespannt werden kann. Die 

seangeoidnet.wobeidieungSnzSSSri^5" I^cTr^A a'^.^ "^^^ Uchtschranken 

7.9und 11 rotunddiegeradenZaWeSr?4 6 8 10 ^^5"?^^ ?-1f" P^O'-echner 29 gemeldet Die 

und 12schwarzausgebWs2dWhSb di Rol^^^^ R^'^ Ljchtechranken dienen gleichzeitig zur 

kessels 3 befinden lich drei XSderlSfbe Z^S^^ S''^?^^!^ ^.^^^ 

leuchtbareAnzeigen5.6und7.voTde^Sl5^^^^ Jf™ Hoch«lmeUen d« Hebels 28 

die Beschriftung -1 TREFFER" die SSJ e^e^n/ ! mnabalb des Roulettkessels 3 in reladv schneU begin- 

schriftung-^TREFFER-undJ^AS^d^rdteBS^f" vf L""" ''^^^^^^^^ Undaufbcwegunien 

tung "3 TREFFER" tragt OberhaftdS RorfSlkS^^ I— ^ ""1^1^*.* Vorspannung der Abschk 
sind die Mitozanzeige fund dSndSsp^^^^ ^ ^°^*t™|27frQher oderspaterauf 

Form von elektronfedien DispIayfSebrSober ?>^S;!£^°^^^ 

halb des Sonderspieleanzeige^ sXS^GeUrudLa Shi^^f^ • ^ AbschuBein- 
betastelOundoberhalbdeFMfiSeSeSdi^r ^fi*^P,^''j°?«*«SpannbewegungdesHebels28 
einwurfschlitzll.NebendemMSSlle^S^ J^*^Vnters^n.daBerstabeinemZeitUmitbeim 
sicheinebandf6nnige.ausmeSnAS«fS« « C<^emarken erkannt werden. und damit 
zusanunengesetzte PemaneSS^I J^ S^i » ^ f^-f - ^T^g^^S^" ^es Hebels ausgefiltert 
lung der in den letzten SpielSSttelt^oSn' Z£t J° ""Tf ° n-^ ""-"^ "'^'^^ ^''^'^'^"^ Licht- 
zahlen. Unterhalb des RSa^eksSet S^to d^Z Z ^'""T ^ P^^^ per- 
mit Tastenfeldem 14 bestiiclrtSTSjleau 15 D^f f ^^l^^^'^i!^® Anzeigefeld 30 mit der 
sprechenddenZahlenfewSdesRou^^^^ ^ Be^chnfttmg'WCHTSGEIfrMEHR-aufleuchtet 
bigmarKertenTastenfSMiSenS^^ ei?tS?!^^?*'.^°^**^?^**™^°"'««*^^«'3 
des Einsatzes und sind als LeuchSSzSe^usSdet r^T a ""u*"^^ ™ ZaU 
die bei Auswahl eingeschaltetTiS MuSs S SS uS^^r^ ieuchtet «he Anzeige 5 1 TOEFFER- auf 
neben dem Tableau 15 angebrachten WaUto^^S Gewmnzahl wu-d m das rechte auBere Anzeige- 
der Spieler wahlen. Ob erVS^uW^eiieoS Ji^ ^ ' « eingeschri^^ 
drei Gewinnzahlen setzen will ZulJesL Z^crsbd ^°^''^^g«^»den Spielzyklen in der Perma- 
derWahItastel6zumeinenein£^euc3r£ASzei^^^ f "^anz^f f dargesteUten ^ 
feld 17 mit der Beschriftung "1 zS seS uJd S voir ^ verschoben werden und bei 
anderen ein beleuchtbares Anze^Seld fs mit Ser T l^'^Z ff ^^^'^^ 12 die im Hnken 
schriftung -3 Zahlen setzen- ents^SchendJlg^^^ so Sf^V^^^J" zuletzt dargestellte Gewimizahl 
Rechts neben dem Tableau 15 isfzm^ Darstdl^^^ entfaHt Gl«chzeittg erhalt der Spieler einen zweiten 
stimmterSummenzahlen eine ASeS^liSeLm^: ^^Zf^-^'^f ^^^^^ ^ ^^"^^ Spielzyklus 
gehorigen Gewim.plan 20 vorgesehe "oTe B~g "T^S^ER-Tuf Un^H^ ^"^'^f, die Anzeige 6 
dieser Anzeige 19 wird nachfolgend noch naher Irl^r h1 d V"d die Gewmnzahl wird wieder in 
tert acnroigena noch naher erlau- die Permanenzanzeige 13 eingeschrieben. Gleichzeitig 
Weiterhin weist die Frontplatte 1 eine Gewinnan^ei ^ S^Jl^S* der Spieler dann einen dritten Spielzyklus, bei 
ge-Leiter 21 aus mehrere^gewimSndiSSenT: ^^^^Z^'^Z'^^'/^^'r'''^^''^''- 
leuchtbaren Anzeigeelementen 22 auf, in der die G^- demm l^TT ."°d die Gewimizahl wie- 
ne aufgrundder angezeigten Treffer durdi M^dSZ h^ol ^ f'^anzeige 13 eihgegeben wird 
ermittelt werden. Gem^ der TreiiS^TSlT^f « J^'' ^PJ^ " Spieler also die MogKdi- 
Gewimianzeige-Leiter21 im mteSS^ld?ewii^^e TrLf^r J^""" Spielzyklen zu erreichea Die er^^ten 
undtaoberenTeflSonderspielgSnVi^^^^^^ J^e^er wenlen m der Gewimianzeige-Leiter 21 ausge- 

SI^SuTetSSS'IX^I er.^i?dr St^S^S ^^"^ ^^'^ ^^'^ 
F^b^STr-FlrbtdSg^ttS^^^^^^^ « -^b^u^^^^^^^^^ 
Tableau 15 zu einem 3-DM-gS ftiS Der b ^ S^f ''^1 T?^" Nicht-Treffer im ersten Spiel- 
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Tableaus 15 ausgeleuchtet werden, und nach Beendi- 
gung der Ausleuchtung ergibt sich ein erieuchtetes Ta- 
stenfeld 14, dessen angezeigte Zahl in der Anzeige 19 
aufaddiert wird Stimmt die in der Anzeige 19 darge- 
stellte Summenzahl mit einer in dem Gewinnplan 20 5 
angegebenen Zahl der Elfer-Reihe uberein, so bekommt 
der Spieler einen Gewinn, der in der Gewinn-Anzeige- 
Leiter 21 ausgespielt wird. 

Das Spielgerat wird voUstandig durch den Mikro- 
rechner 29 gesteuert Samtliche Ein- und Ausgaben wie 10 
Lampen-, Anzeigen- und Auszahlmotorinformationen 
werden, urn die Anzahl der Signalleitungen klein zu hal- 
ten, seriell Qbertragen. AUe Lampen werden aus einer 
gemultiplexten Lampenmatrix 31 gesteuert, ebenso 
werden die Displays gemultiplext Insbesondere iiber- 15 
nimmt der Mikrorechner 29 die Zufallsermittlung beim 
Stopp des Lichtpunktes 4 im Rouiettkessel 3, bei der 
Ergebnisermittlung im Lichtspiel innerhalb des Table- . 
aus 15 sowie im Risikospiel 21> 24, 25 und zeigt dem 
Spieler durch Nutzung moglicher Licht- und Toneffekte 20 
an, wie sein Spielverlauf verlaufen soil 

Die Versorgungseinheit 32 ubernimmt die Span- 
nungsversorgung des gesaraten Spielgerates. Von ei- 
nem Netztransformator werden die erforderlichen 
Spannungen abgeleitet, gleichgerichtet und den ver- 25 
schiedenen Baugruppen zur Verf ugung gestellt Der Mi- 
krorechner 22 besteht aus einem MIkroprozessor, ei- 
nem Arbeitsspeicher (RAM), einem Programmspeicher 
(ROM) sowie der zum Betrieb einer solchen Einheit 
notwendigen sonstigen Bauteiie, wie Buffer, Taktgene- 30 
ratoren und dergleichen. Weiterhin ist in dem Mikro- 
rechner 29 ein Zufallsgenerator realisierL Ferner ent- 
hait der Mikrorechner 29 einen Soundgeherator sowie 
den dazugehorigen NF-Verstarker. Die Ein-/Ausgabe- 
Einheit 33 bildet die Schnittstelle fiir die gemuitiplexte 35 
Lampenmatrix 31, die Bedientasten und -hebel 34 und 
die Munzspeicher-, Sonderspielespeicher- und Perma- 
nenzspeicheranzeige 35. Die Baugruppe 36 stelit die 
komplette Miinzanlage des Spielerates dar und zwar 
sowohl die Anpassuhg der Miinzimpulse als auch die der 40 
Geldauszahlmotoren. 

Die Erfindung ist nicht auf das dargesteilte und be- 
schriebene Ausfuhrungsbeispiel beschrSnkt. Sie umfaBt 
auch alle fachmannischen Abwandlungen und Weiter- 
bildungen sowie Teil- und/oder Unterkombinationen 45 
der beschriebenen und/oder dargestellten Merkmale 
und MaBnahmen. 
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